CATAN INSTRUKCJA

GRA PLANSZOWA

Niniejsza instrukcja zawiera wszystkie wazne informacje niezb¢dne do gry!

A Jezeli beda potrzebne dodatkowe wyjasnienia to odpowiednie opisy mozna

) odnalezé w Almanachu poszukujac stéw kluczowych.

Ustawienia startowe dla poczatkujacych
| Pomimo duzej ilo$ci wariantéw ufozenia planszy, w przypadku pierwszej partii polecamy gotowe Ustawienia startowe dla

poczatkujacych, ktdre mozna znalez¢ na stronie 1. Najpierw nalezy zlozy¢ sze$ciocze$ciows ramke przedstawiajaca morze.
! Nastepnie nalezy wypetnic ja szesciokatnymi polami przedstawiajacymi rézne uksztattowania terenu, a na nich ulozy¢ zetony

z liczbami. Prosze¢ zwréci¢ uwagg na whasciwg lokalizacje portow.

Ustawienia startowe dla zaawansowanych

Po rozegraniu jednej lub dwdch partii gracze moga dowolnie utozy¢ plansze. Wszelkie informacje na ten temat znajduja sie
w Almanachu pod hastem Organizacja wyspy - Réine warianty ().

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Ustawienia startowe dla poczatkujacych

* Kazdy gracz wybiera sobie kolor i otrzymuje w tym kolorze:
5 Osad (=), 4 Miasta () i 15 Drdg (9). Nastepnie, ustawia
2 drogi i 2 osady na planszy zgodnie z ilustracjg na stronie 1.
Pozostate drogi, osady i miasta gracz ustawia poza plansza, przed
soba. Jezeli w grze uczestnicza tylko 3 osoby to z gry usuwa si¢
wszystkie czerwone figury.

* Kazdy gracz otrzymuje jedna karte Koszty budowy.

Karty specjalne Najdtuzsza droga handlowa (2) i Najwyisza
wladza rycerska nalezy potozy¢ obok planszy wraz z 2 ko$émi.

* Karty surowcéw nalezy posortowac na 5 odkrytych stoséw, keére
nastepnie uktada si¢ odkryte w pojemniku na karty. Pojemnik na
karty nalezy potozy¢ obok planszy. Tworza one Bank surowcéw.

Karty rozwoju (=) nalezy pomiesza¢ i umieéci¢ zakryte na

wolnym miejscu w pojemniku na karty.
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* Nastepnie kazdy gracz otrzymuje dla swojej osady, oznaczonej
literg (patrz str. 1) pierwsze surowce: za kazde pole, ktdre graniczy

- Niebieski otrzymuje dla swojej osady (B) po 1 karcie Drewna, Rudy
i Gliny. Pomarariczowy otrzymuje dla swojej osady (C) I karte Rudy
i 2 karty Zboza.

e " . = . 2
y z surowcami kazdy z graczy trzyma w rece w taki sposéb,
by prze -i__wéi‘cy ich nie widzieli.

-

:-'-'-‘ 2 t3 osada przypada jedna karta z jakims surowcem. Na prayktad:

‘ PRZEBIEG GRY W KROTKIM ZARYSIE ‘

Najstarszy gracz rozpoczyna. Podczas swojej kolejki, zachowujac
podana kolejno$¢, gracz wykonuje nastepujace czynnosci:

1. Musi rzuci¢ 2 kostkami by ustali¢, ktdre pola przynosza zysk w tej
kolejce. (W zaleznosci od liczby wyrzuconych oczek, zyski moga
mieé wszyscy gracze).

2.Moze prowadzi¢ Handel (®): wymieni¢ surowce - réwniez
zamieniac si¢ z innymi graczami.

3.Moze budowa¢ (9): Drogi (=), Osady (=), Miasta (=) i/lub
kupi¢ Karty rozwoju (=) .

Dodatkowo: W dowolnym momencie swojej kolejki (takze przed
rzutem ko$émi) gracz moze wprowadzi¢ do gry jedna ze swoich

Kart rozwoju (=) Nastepny w kolejce jest gracz po lewej stronie.
Kontynuuje on gre rozpoczynajac od pierwszego posuniecia j. w.

SZCZEGOLOWY PRZEBIEG GRY ‘

1. Zyski z pol

Gracz rozpoczyna swojg kolejke rzucajac obiema kostkami naraz:
Suma oczek z obu kostek daje liczbe okreslajaca pola (szesciokatne),
ktdre przynosza zyski!

* Kazdy gracz, ktérego osada stoi na Skrzyzowaniu, graniczacym
z jakim$ wylosowanym polem, dostaje kartg z surowcem
whasciwym dla wylosowanego pola. Jezeli ma 2 lub 3 osady
graniczace z wylosowanym polem to otrzymuje oczywiscie po
jednej karcie za kazda osadg. Jezeli obok wylosowanego pola
znajduje si¢ miasto, gracz dostaje 2 karty wlasciwego surowca.

Przyktad: Na kosciach
wypadto ,, 8, czerwony
gracz otrgymuje 2 karty rudy
za swoje 2 osady. Gracz
bialy otrzymuje 1 karte
rudy. Gdyby wypadto ,,10”
bialy gracz otrzymatby jedng |
kartg wetny. Gdyby biata

osada zostala zamieniona na

miasto, po wyrzuceniu ,10”
bialy gracz otrzymatby
2 karty wetny.



2. Handel

Gracz, w swojej kolejce moze w dowolny sposéb dokonywaé
transakgji handlowych, aby pozyska¢ karty z surowcami, ktérych
mu brakuje! Gracz moze handlowa¢ dowolng ilo§¢ razy, dopdki
pozwalaja mu na to karty, ktére ma na rece. W grze dostepne sa
dwa rodzaje Handlu:

a) Handel wewnetrzny (z innymi graczami) (=):
Gracz, w swojej kolejce, moze wymieniaé karty surowcéw ze
wszystkimi graczami. Informuje wtedy graczy czego potrzebuje
i co jest w stanie za to odda¢é, moze réwniez wystuchaé ofert
innych i przedstawi¢ swoje propozydje.
Wazne: wszyscy moga wymienia¢ si¢ tylko z tym graczem,
ktdrego kolejka whasnie przypada. Pozostali gracze nie moga
wymienia¢ si¢ mi¢dzy sobg.

b) Handel morski (z bankiem) (=):

Gracz w swej kolejce, moze réwniez dokonywa¢ wymian bez
udziatu innych graczy!

* Zawsze moze dokona¢ wymiany w stosunku 4:1, odkfadajac do
banku (do pojemnika) 4 karty oznaczone tym samym surowcem
i biorac w zamian jedna karte z dowolnym surowcem.

* Jezeli posiada osade w Lokalizacji portowej (=), moze dokona¢
korzystniejszej zamiany: albo w stosunku 3:1, albo nawet 2:1
w portach specjalnych (oznaczonych symbolem surowca).

- - - -
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Handel morski 3:1 Handel morski 2:1

przy pomocy portu 3:1 pray pomocy portu specjalnego

; z symbolem drewna
3. Budowanie

Kazdy gracz moze w swojej kolejce budowac, aby zwigkszy¢ liczbe
swych Punktéw zwycigstwa (=)!

* Aby budowac¢ trzeba posiada¢ okreslona kombinacje kart
z surowcami (zob. karta Koszty budowy). Wymagana kombinacje
kart nalezy odlozy¢ do odpowiednich przegrédek podstawki na
karty, a w zamian za to mozna pobra¢ odpowiednig liczb¢ drég,
osad lub miast ze swoich rezerw
i ustawi¢ je na planszy.

a) Droga (=): wymagania: glina + drewno
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* Drogi s3 budowane na Trasach. Na kazdej Trasie (9) mozna
zbudowa¢ tylko jedna droge.

* Nowa droga moze by¢ zbudowana tylko przy innej wlasnej
drodze, osadzie lub miescie.

Gracz pomarariczowy moze
umiesci¢ swojg nowq droge
na jednej z Tras oznaczonych
na niebiesko. Nie moze
budowac na trasie oznaczonej
na czerwono.

* Gdy tylko jeden z graczy wybuduje ciag
sktadajacy si¢ z co najmniej pieciu
pojedynczych, potaczonych ze sobg drég
(nie liczg si¢ odgalezienia), otrzymuje karte
specjalng z punktami zwyciestwa - Najdtuzsza
droga handlowa (2). Gdy innemu z graczy uda
si¢ wybudowa¢ dtuzsza drogg niz
poprzedniemu graczowi, natychmiast zostaje
mu przekazana ta karta, a wraz z nig otrzymuje

2 punkty zwyciestwa.

Najdtuzsza droga
handlowa

Czerwony gracz zbudowalt ciggly droge o diugosci 6 (odgatezienia
nie sq uwzglgdniane) i w zwiqzku z tym ma teraz najdtuzszq droge.
Pomarariczowa droga zlozona z 7 odcinkdéw zostata podziclona przez
cgerwong osadg na dwie - o diugosci pigc oraz dwa.

b) Osada (): wymagania: glina + drewno + wetna + zboze
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* Osada musi by¢ zbudowana na Skrzyzowaniu, ktdre sasiaduje z co

najmniej jedna wlasng droga. Ponadto podczas budowy musi by¢
przestrzegana zasada odstegpu.

* Zasada odstepu: Osada moze by¢ zbudowana na danym
Skrzyzowaniu (=) tylko wtedy, gdy na sasiednich trzech
skrzyzowaniach NIE znajduje si¢ inna osada (niezaleznie
do kogo ona nalezy).

Pomarariczowy gracz moze zbudowac osadg na skrzyzowaniu oznaczonym
na niebiesko. Na czerwono zostaty oznaczone skrzyzowania, na ktdrych nie
Jest praestrzegana zasada odstepu.




* Za kazdg osade whasciciel otrzymuje okreslone zyski z pél
graniczacych z ta osada: po jednej karcie za pole, o ile zostata
wylosowana dana liczba z zetonu.

* Kazda osada to 1 punkt zwyciestwa.

¢) Miasto (=): wymagania: 3 x ruda + 2 x zboze
W miasto moze by¢ przeksztatcona tylko istniejqca juz wezesniej
osada!
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* Gdy gracz, w swojej kolejce, rozbudowuje osade do rangi miasta,
wtedy odktada osade do swych zapaséw i ustawia na planszy
miasto.
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* Za miasto wiasciciel otrzymuje dwa razy wigcej plonéw
z graniczacych z miastem pol: kazdorazowo 2 karty z surowcami,
przy tych samych zalozeniach co przy osadzie.

* Kazde miasto to 2 punkty zwyciestwa.

d)Karta rozwoju (): wymagania: ruda + wetna + zboze

* Kupujacy te karte, bierze ja z wierzchu stosu kart rozwoju.
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* Sq trzy rézne rodzaje tej karty, keére daja trzy rézne efekty:

=

Rycerz (®); Postgp (=); Punkt zwycigstwa ().
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* Zakupione karty rozwoju przechowuje si¢ w ukryciu.

4. Przypadki szczegblne
a) Wylosowano kostkami ,,7” (-): Budzi si¢ Ztodziej (=)

* Kiedy podczas swojej kolejki gracz wyrzuci kostkami ,,7”,

to wtedy nikt nie otrzymuje zyskow.

* Wszyscy gracze, ktérzy posiadaja wigcej niz 7 kart z surowcami,
wybieraja polowe z nich i odktadaja z powrotem do odpowiednich
przegrédek podstawki na karty. W przypadku nieparzystej liczby
kart zaokragla si¢ w dét (kto np. ma 9 kart musi odtozy¢ 4).

* Nastepnie gracz musi wprowadzi¢ do gry ztodzieja:
1. Gracz ustawia zlodzieja na zetonie z liczbg dowolnego pola.

2. Nastepnie kradnie innemu graczowi, ktéry ma osade lub miasto
przy tym polu, jedng kartg z surowcem. To znaczy losuje 1 karte
z wachlarza kart trzymanych przez wihadciciela, nie widzac ich
zawartoéci (wéréd tych kart nie moze by¢ kart rozwoju).

3. Nastepnie gracz przechodzi do swojej fazy handlu.

Wazne: Jezeli w dalszej czgsci gry wylosowane zostanie pole na ktdrym
stoi zlodziej, wredy wilasciciele graniczqcych z tym polem osad i miast
nie otrzymujg ZADNYCH zyskow.

b) Wykorzystanie Karty rozwoju (=)

Gracz, w dowolnym momencie swej kolejki moze wprowadzi¢ do
gry (odkry¢) 1 karte rozwoju, réwniez zanim rzuci kostkami. NIE
moze to by¢ jednak karta, kt6ra kupit w tej kolejce.

Rycerz (=):

¢ Ten kto decyduje si¢ na uzycie karty Rycerz,
musi natychmiast przestawi¢ ztodzieja.
Zobacz punkty 1) i 2) powyzej.

* Wprowadzone w ten sposéb do gry karty Rycerz
leza odstonigte przed wiascicielem.

* Ten z graczy, ktdry jako pierwszy odkryje przed soba 3 karty
Rycerz otrzymuje karte specjalng Najwyzsza wladza rycerska,
ktora jest warta 2 punkty zwycigstwa.

* Gdy tylko inny z graczy wylozy przed sobg
wigcej kart Rycerz niz aktualny posiadacz
Najwyzszej wladzy rycerskiej, to karta
i zwiazane z nig 2 punkty zwycigstwa
przechodza natychmiast na nowego whasciciela.

Najwyzsza wtadza
rycerska

Postep (=):

W przypadku zagrania tej karty, gracz
wykonuje polecenia zapisane na danej
karcie. Nastepnie karta usuwana jest z gry
(mozna ja schowaé do pudetka).

Punkt zwycigstwa (-):

? 1
PunklZwyuqstwa Iwycigstwa  [wycigstwa wyuqstwa
zakonczy¢ gre jako zwycigzca.

ZAKONCZENIE GRY (=) ‘

Gra koriczy si¢ w kolejce, w ktérej jeden z graczy uzyska 10 lub
wiecej punktéw zwyciestwa. Aby wygra¢, gracz musi w
momencie, gdy jest jego kolejka uzyska¢ lub by¢ w posiadaniu
minimum 10 punktéw zwycigstwa.

Karty z punktami powinny by¢
dla przeciwnikéw tajemnica.
Moga zosta¢ odstonicte dopiero
wtedy, gdy ich wiasciciel jest
pewny posiadania 10 punktéw
zZwyciestwa, i tym samym moze
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